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Tämän toiminnallisen opinnäytetyön tavoitteena on tutkia, miten After Effects -ohjelmalla 
voi luoda erilaisia tekstuureita 2D-animaatiotuotannossa. Tutkielmassa tarkastellaan yhtä 
pienellä tuotantotiimillä toteutetun asiakasprojektin tuotantoa keskittyen sen tekstuuristen 
elementtien suunnitteluun ja luomiseen. 
 
Tutkielman alussa esitellään projektin lähtökohdat, joiden tuloksena syntyi yksi noin kah-
den minuutin animaatioelokuva. Sen jälkeen käydään läpi projektin suunnittelua ja sen ai-
kana tehtyjä tuotannollisia ratkaisuja, minkä jälkeen siirrytään esittelemään jokainen tuo-
tannossa näkyvä tekstuurityyppi ja tarkastellaan niiden teknisen toteuttamisen testausta. 
Seuraavaksi käydään läpi tekstuurien lopullista toteutusta animaatiossa ja luvussa viisi 
pohditaan tuotannon aikana tehtyjä ratkaisuja sekä kohdattuja ongelmia.  
 
Työ on suunnattu liikkuvan kuvan tuotannosta kiinnostuneille, ja lukijan tulisi olla tietoinen 
After Effects -ohjelmiston perusteista. Työ pyrkii tuomaan esille teksturoinnin mahdolli-
suuksia After Effectsin sisällä, mutta pohtii myös menetelmän ongelmakohtia ja vaihtoeh-
toisia ratkaisuja.  
 
Tekstuureiden tuotanto After Effectsissä tarjoaa tekijälle animoitavia ja helposti muokatta-
via tekstuurivaihtoehtoja, mutta voi tuottaa ongelmia raskauttamalla työtiedostoa ja piden-
tämällä renderöintiä. On suositeltavaa, että animaation tuotantolinja on hyvin suunniteltu ja 
tekstuureiden käyttötavat selvitetty ennen varsinaisen tuotannon aloittamista, jotta koko 
prosessi olisi mahdollisimman sujuva ja ongelmaton.   
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This functional thesis examines how different textures can be produced to a 2D-animation 
within the Adobe After Effects. It examines one client project produced by a small production 
team and focuses on the design and the creation of texture elements in the animation video.  
 
First, the basis of the example project will be introduced. The next section will focus on the 
initial design phase and the production decisions that were made during that time. Chapter 
four will introduce all the texture types that can be found in the example project and describes 
the testing phase of the different texturing techniques, and finally focuses on the ultimate 
production of the textures. Lastly, I will analyze and consider the production decisions and 
the problems that arose during the project.  
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sides of this method and offers some alternatives and tips that might produce more success-
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but this method can cause problems by making the work file rather large, and thus hard to 
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the texturization needs to be considered before any final production decisions are made to 
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Keywords After Effects, 2D-animation, textures, texturization 
  
Sisällys 
1 Johdanto 1 
2 Asiakasprojektin esittely 2 
3 Projektin tuotannon suunnittelu 3 
4 Tuotanto 7 
4.1 Taustatekstuurit 7 
4.2 Raetekstuuri 9 
4.2.1 Ensimmäinen tekniikka 11 
4.2.2 Toinen tekniikka 15 
4.3 Elementtien reunojen tekstuurit 17 
4.4 Lopullinen tuotanto 20 
5 Tuotannon analyysiä 28 
6 Yhteenveto 35 
Lähteet 38 
Liitteet  
 
Linkkejä käytettyihin tutoriaaleihin 
 
Esimerkkiprojekti 
 
 
 
1 
 
1 Johdanto 
Tämän opinnäytetyön aihe on 2D-animaatioelokuvan teksturointi Adobe After Effects oh-
jelman sisällä. Työn tavoitteena on tutkia miten ja millaisia tekstuureita animaatioon voi 
luoda Adobe After Effectsillä, ja analysoida lopuksi tuotantoprosessia, sen aikana tehtyjä 
ratkaisuja ja kohdattuja ongelmia. Työn toiminnallisena osuutena toimii asiakasprojek-
tina Sanofi Genzymelle toteutettu 2D-animaatio Fabryn taudista. Animaation teksturoin-
nin lopullinen toteutus tapahtui vasta animoinnin jälkeen After Effects -ohjelmalla, mikä 
oli itselleni suurimmaksi osaksi täysin vieras prosessi ja siksi vaati paneutumista ja opet-
telua projektin aikana.  
Aluksi esittelen esimerkkiprojektin ja sen lähtökohdat sekä määrittelen oman roolini pro-
jektin toteutuksessa. Seuraavaksi puhun tuotannon suunnitteluvaiheesta ja sen aikana 
tapahtuneista ratkaisuista, jotka vaikuttivat animaatioiden tekstuureihin ja niiden lopulli-
seen toteutukseen. Kolmanneksi esittelen tuotantoa niin, että käyn läpi jokaisen animaa-
tioon tarvittavan tekstuurityypin sekä niiden toteutustekniikoita, testausta ja lopullista 
käyttöä tuotannossa. Viimeiseksi käsittelen tuotannon aikana tehtyjä päätöksiä tekstuu-
reiden suhteen ja arvioin olivatko ratkaisut oikeita vai olisiko jotain voinut tehdä toisin ja 
tehokkaammin, jotta tekstuureiden toteutus olisi ollut paras mahdollinen niin lopputulok-
sen kuin tuotannon kannalta. Annan tuotannon analyysin pohjalta vinkkejä ja ehdotuksia, 
miten tuotantoprosessista saisi sujuvamman kokonaisuuden ja miten tekstuureita kan-
nattaa toteuttaa 2D-animaatiotuotannoissa. 
Käyn läpi tekstuureiden tuotantoa yksityiskohtaisesti oman oppimiseni näkökulmasta, 
sillä omien After Effects -taitojen kehittäminen oli suhteellisen iso osa projektia. Tekstuu-
reita voi tuottaa After Effectsissä monella eri tavalla, mutta työssäni keskityn vain niihin 
tekstuurityyppeihin ja tekniikkoihin, jotka olivat oman projektini osalta kiinnostavia. Teks-
tin lomassa avaan termistöä siltä osin kuin olen kokenut sen tarpeelliseksi, mutta oletus-
arvo on se, että lukijalla on perustietous After Effectsistä ja sen yksinkertaisimmista toi-
minnoista ja peruskäytöstä.  
Aihepiirin teknisyyden vuoksi olen hyödyntänyt työni aikana lähinnä erilaisia verkkoläh-
teitä, kuten Adoben omia Help-sivuja ja erilaisia tutoriaaliartikkeleita ja -videoita. Koska 
on hyvin yleistä, että Adoben ohjelmistoja käytetään englanniksi, viittaan tiettyihin ter-
2 
 
meihin ensin niiden englanninkielisellä nimellä ja siitä eteenpäin suomenkielisellä vastik-
keella tekstin selkeyden takia. Kaikilla termeillä ei kuitenkaan ole vakiintunutta suomen-
kielistä nimeä.  
Monet liikkuvasta kuvasta kiinnostuneet työskentelevät herkästi projektiensa parissa il-
man, että pohtivat tekstuureiden mahdollisuuksia omissa kuvituksissaan tai animaatiois-
saan, minä mukaan lukien. Pyrin työssäni tutkimaan tekstuureiden toteuttamisen mah-
dollisuuksia After Effects -ohjelman sisällä ja pohtimaan, onko se oikea paikka tuottaa 
tekstuureita animaatioon.  
2 Asiakasprojektin esittely 
Työn toiminnallinen osuus sisältää yhden Adobe After Effectsillä tuotetun 2D-animaatio-
elokuvan, jonka toteutin talvella 2018 työskennellessäni DigiPeople Studio -nimisessä 
tuotantoyhtiössä. Yhtiö sisältää noin kymmenen hengen työryhmän ja tuottaa liikkuvaa 
kuvaa monenlaiseen tarkoitukseen sekä infograafeja. Tuotannot tavallisesti toteutetaan 
suhteellisen tiukalla tuotantoaikataululla ja pienellä työryhmällä.  
Animaatiovideon tilaajana oli Sanofi Genzyme, ja video oli tarkoitus esitellä harvinaisten 
sairauksien päivänä tapahtuneessa seminaarissa 28.2.2018 ja ladata myöhemmin kat-
sottavaksi internettiin. Video käsitteli Fabryn tautia tarinallisessa muodossa kertomalla 
Aleksi-nimisen hahmon kokemuksista tämän vaikean perinnöllisen sairauden kanssa. 
Vaikka video oli hyvin tarinallinen, sisälsi se silti paljon myös faktatietoa sairaudesta. 
Videon tarkoituksena oli levittää tietoa Fabryn taudista kaikille katsojille, mutta myös he-
rättää lääketieteen ammattilaisten kiinnostus, jotta taudin testaus tulisi yleisemmäksi 
Suomen lääkäreiden piirissä. Animaatiossa kerrotaan Fabryn taudin oireista, perinnölli-
syydestä sekä siitä, että sairauteen on saatavilla hoitoa. Asiakas piti kuitenkin tärkeänä, 
ettei videossa mainosteta heidän omia taikka kilpailevan yrityksen hoitomuotoja vaan 
videon tuli olla puhtaasti informatiivinen vain itse sairauden suhteen. Video ei myöskään 
saanut olla tunnelmaltaan liian iloinen tai värikäs, vaan sen tuli kuvastaa sairauden va-
kavuutta ja sairastavan vaikeaa tilannetta.  
Oma osani projektissa oli kuvakäsikirjoituksen suunnitteleminen sekä animaation toteut-
taminen. Käsikirjoituksen toteutti copywriter, ja lopullisen graafisen ilmeen sekä animoi-
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tavat osat suunnitteli ja piirsi toinen graafikko yhteistyössä minun ja projektin vastuuhen-
kilöiden kanssa. Graafikko suunnitteli asiakkaalle myös moodboardin (ks. kuvio 3), jossa 
näkyi tulevan animaation lopullinen ulkonäkö suhteellisen tarkasti tekstuureita myöten.  
3 Projektin tuotannon suunnittelu 
Projektin suunnittelu sekä toteutus tapahtui yhteistyössä minun, graafikon, copywriterin 
sekä kahden tuotannosta vastaavan henkilön kanssa. Suunnitteluosuudessa minulla oli 
lähinnä vain sanallista valtaa, sillä graafisen ilmeen piirtämisen toteutti toinen graafikko, 
mutta jaoimme ryhmän keskuudessa tehokkaasti mielipiteitä koko suunnitteluprosessin 
ajan. Minun päävastuuni oli kuvakäsikirjoituksen suunnittelu, animoiminen ja tekstuurien 
lopullinen toteutus After Effects -ohjelmaa käyttäen.  
Projektin suunnittelu alkoi käsikirjoituksen raakaversion saamisen jälkeen referenssivi-
deoiden ja -kuvien keräämisellä. Asiakkaalle oli näytetty esimerkkinä studion aikaisem-
paa tuotantoa, jossa oli käytetty runsaasti tekstuuria ja jossa oli samankaltainen tarinal-
linen juoni (ks. kuvio 1). Tämä antoi viitteitä referenssien etsimiseen ja antoi suuntaa 
myös tekstuurivaltaiseen kuvitukseen.  
 
Kuvio 1. Kuvakaappauksia joistain referensseinä käytetyistä videoista. Kuva ylhäällä vasem-
malla on studion omaa tuotantoa, kolme muuta etsitty Vimeo -sivustolta. Kuvista sai 
referenssiä niin tunnelmaan, animaatioon kuin tekstuureihinkin. (DigiPeople Studio 
2017: Simpleinfo 2017: P15 2017: Khoo 2017) 
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Graafisen ilmeen toteuttaminen oli pitkä ja hankala prosessi, ja pelkkien hahmojen suun-
nittelu vei runsaasti aikaa. Ilmeen suunnittelusta ja toteutuksesta vastaava graafikko oli 
kokematon hahmokuvittaja, ja meiltä molemmilta uupui myös aikaisempi kokemus teks-
tuurien käytössä minkään ohjelman parissa. Tämä loi päätöksentekoon epävarmuutta, 
sillä aluksi oli epäselvää, miten ja missä ohjelmassa tekstuurit lopulta kannattaisi edes 
toteuttaa. En ollut aikaisemmin tehnyt animaatioita, joissa tekstuureita olisi erityisen run-
saasti. Aiempi kokemus liittyi lähinnä hienovaraisten tekstuurien lisäämiseen taustoihin, 
mutta yleisimmin kaikki hahmot ja objektit ovat olleet tasaisia, flat design -tyylisiä ratkai-
suja. 
Tekstuurilla tarkoitetaan usein esineiden kosketuspinnan tuntumaa (Taylor 2011), mutta 
2D-tuotannossa tekstuuria emuloidaan vain visuaalisin keinoin, oli tekstuuri sitten realis-
tisen näköistä tai ei. Perinteisissä taidemuodoissa tekstuureiden luomiseen on monia 
erilaisia keinoja ja apuvälineitä, kuten esimerkiksi rosoiset maalauspinnat, erilaiset sivel-
timet sekä sienet (Nice 2012) ja näitä perinteisesti luotuja tekstuureita voi jäljitellä digi-
taalisesti monin eri keinoin riippuen käytettävästä ohjelmasta. Kuvituksissa tekstuureilla 
voidaan herättää huomiota, tuoda kontrastia ja välittää tunteita katsojalle (Taylor 2011) 
kuvan muiden elementtien kuten värien lisäksi. Tekstuureilla voidaan saada kuvaan 
myös syvyyttä, sillä tekstuuripinnan muodostavat varjot ja värierot tuovat kuvaan tilan 
tuntua mikä yleensä puuttuu sileäpintaisista objekteista koostuvista kuvista (Kindem & 
Musburger 2009). Syvyyden tunteen ero oli huomattavissa esimerkkiprojektin piirtämis-
vaiheessa ja myöhemmin animaatiovaiheessa, sillä ero teksturoidun ja teksturoimatto-
man kuvan välillä oli suhteellisen suuri (ks. kuvio 2). Teksturoimaton kuva näytti tyhjältä 
ja lattealta, eikä siitä juuri välittynyt mitään erityistä tunnetilaa.  
 
Kuvio 2. Kaksi kuvakaappausta teksturoimattomasta ja teksturoidusta animaatiovideosta. Teks-
turoimaton kuva oli tylsä ja tunteeton ja siitä puuttui teksturoidun kuvan syvyys.  
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Tässä projektissa pyrimme tietoisesti pääsemään irti vektorigrafiikan kliinisyydestä ja 
tuomaan tekstuureilla kuvaan tunnetta ja syvyyttä, mutta tietynlaisen efektin kuten esi-
merkiksi pala-animaation tavoittelusta ei erikseen keskusteltu. Vektorimaisesta ilmeestä 
ei kuitenkaan mielestäni päästy kokonaan irti, sillä graafikolla oli vaikeuksia poiketa hyvin 
säännöllisistä muodoista koostuvasta tyylistään, ja mielestäni hahmot jäivät turhan laa-
tikkomaisiksi ja sopusuhtaisiksi. Mielestäni vektorimaisuudesta olisi päästy irti tehok-
kaammin, jos hahmojen muodot olisivat olleet hieman orgaanisempia ja sulavampia eikä 
niin laatikkomaisia. Teksturointi kuitenkin auttoi vektorimaisuuden vähentämisessä ja toi 
grafiikkaan tunnelmaa sekä täytettä, sillä objektien osalta animaatio oli melko tyhjä.  
Normaalisti olen aloittanut animaatioprojektini piirtämällä tarvittavat hahmot ja kappaleet 
Adobe Illustratorissa ja sitten tuonut ne layereille eli kuvatasoille eriteltyinä After Effect-
siin. Tällöin ohjelmaan tuodut kuvat ovat olleet vektoreita, mikä on mahdollistanut moni-
puolisen animoinnin After Effectsissä, sillä kuvat pysyvät tarkkoina, vaikka niitä suuren-
taisi tai pienentäisi reilusti. Selkeät vektorikuvatasot ovat myös helppo “hajottaa” shape-
kuvatasoiksi After Effectsin sisällä. Tällöin kuvista tulee helposti muokattavia shape-
muotoja ja siten lisää animaation mahdollisuuksia. 
Tekstuurien osalta Adobe Photoshop olisi kenties ollut luonnollisempi vaihtoehto, sillä 
tekstuureita pystyisi luomaan ja muokkaamaan helpommin kuin Illustratorissa erilaisten 
siveltimien ja kuvatasotyylien avulla. Photoshop -kuvatasoilta kuitenkin puuttuisi vekto-
rien joustavuus muokkaamisen suhteen, ja kuvat pikselöityisivät suurentaessa, minkä 
takia tiedostoista pitäisi varmuuden vuoksi tehdä valtavan suuria, jotta kuvanlaatu ei vau-
rioituisi. Minulla ei myöskään ollut kokemusta Photoshop-tiedostojen kanssa työskente-
lystä After Effectsissä, joten olin hieman epävarma tarvittavien kuvakokojen ja kuvien 
muokattavuuden suhteen.  
Lopulta päätimme projektin vastuuhenkilöiden kanssa, että grafiikka piirretään Illustrato-
rissa ja lopullinen teksturointi tapahtuu After Effectsin sisällä varsinaisen animointivai-
heen jälkeen. Ratkaisu vaikutti turvalliselta, sillä toinen graafikko tunsi Illustratorin pa-
remmin ja minun ei tarvinnut huolehtia tuotetun grafiikan toimivuudesta After Effectsissä. 
Olisin kuitenkin ajan salliessa tahtonut tutustua Photoshop-tiedostojen mahdollisuuksiin, 
mutta tiukka tuotantoaikataulu ja muut samanaikaiset työprojektit eivät sitä sallineet. 
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Tekstuurien suunnittelu aloitettiin jo piirtämisvaiheessa yhteistyössä graafikon kanssa 
käyttäen apuna referenssikuvia ja -videoita. Vaikka lopullisten tekstuureiden toteutus ta-
pahtuikin vasta After Effectsissä, tuli tekstuurit suunnitella jo aikaisemmin moodboardia 
ja kuvakäsikirjoitusta varten, jotta asiakas näkisi paremmin, miltä animaatio tulee lopulta 
näyttämään (ks. kuvio 3). Tekstuureita ei kuitenkaan suunniteltu erittäin tarkasti niiden 
ulkonäön kannalta, vaan pohdimme vain suurin piirtein millaisten tekstuureiden toteutus 
olisi meille molemmille mahdollista.  
Sovimme yhdessä graafikon kanssa, minkä tyylistä tekstuuria hahmoihin ja taustoihin 
tulee pääpiirteittäin. Oli kuitenkin selvää, että tekstuurien lopullinen ulkonäkö tulee ole-
maan lopullisessa animaatiossa hieman erilainen, koska ne toteutetaan eri ohjelmassa 
ja erilaisia tekniikoita käyttäen. Moodboardia varten graafikko suunnitteli ja toteutti hah-
mojen ja eri esineiden tekstuureita Illustratorissa ja taustojen Photoshopissa. Lopulta 
tekstuureita oli kolmea eri tyyppistä: kuvia upottamalla luotuja tekstuureita, grain eli rae-
tekstuuria sekä rosoista reunatekstuuria.  
 
Kuvio 3. Graafikon suunnittelemassa moodboardissa oli näkyvissä jo joitain selkeitä tekstuu-
rielementtejä. 
Koska teksturointi After Effectsissä oli minulle entuudestaan vierasta, vaati aihe tutustu-
mista ennen varsinaista animaation toteutusta. Graafisen ilmeen suunnittelun aikana 
käytin siis jonkin verran aikaa erilaisten videotutoriaalien ja vinkkien etsimiseen pääsään-
töisesti YouTube-sivustolta. Testasin myös muutamia löytämiäni tekniikoita jo valmistu-
neeseen materiaaliin animaation kuvakäsikirjoituksesta, mutta testaus oli varsin nopeasti 
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tehty, sillä minulla oli samanaikaisesti muita työprojekteja. Testaus kuitenkin antoi var-
mistusta siihen, että tekstuurien luonti tulee jollain tavalla onnistumaan myös After Ef-
fectsissä. 
4 Tuotanto 
Jo tuotannon alussa päätettiin, että tekstuurien toteutus After Effects -ohjelmassa tapah-
tuisi vasta varsinaisen animaatiovaiheen jälkeen. Ratkaisu oli melko käytännöllinen, sillä 
oli selvää, että tekstuurit toteutettaisiin erilaisia efektejä käyttäen, jotka hidastaisivat After 
Effectsin toimintoja ja tekisi animoimisesta turhan vaikeaa.  
Graafikon tekemissä materiaaleissa oli erotettavissa kolme erilaista tekstuurityyppiä, 
joita minun piti pyrkiä jäljittelemään After Effectsissä. Toteutuksen myötä minulle oli myös 
myönnetty vapaus tekstuurien muokkauksen suhteen, mutta aikataulun tiukkuuden takia 
pyrin noudattamaan jo tehtyjä grafiikoita mahdollisuuksien mukaan.  
Ensimmäinen moodboardin selkeä tekstuurielementti oli taustatekstuurit, jotka oli toteu-
tettu valokuvia hyödyntämällä. Toinen tekstuuri oli hahmojen ja muiden objektien hieno-
varainen raemainen grain, eli raesävytys. Kolmas tekstuurielementti oli objektien rosoi-
set reunat, jotka oli toteutettu Illustratorin erikoissiveltimellä.  
Seuraavaksi esittelen kunkin tekstuurielementin ominaisuuksia, teknisiä toteutuksia ja 
testausvaiheita omiksi kappaleiksi eriteltyinä. Lopuksi paneudun lähemmin varsinaiseen 
tekstuurien tuotantovaiheeseen. 
4.1 Taustatekstuurit 
Kenties suurin ja huomattavin tekstuuri Fabry-projektin moodboardissa löytyi kuvien 
taustaelementeistä, joissa tekstuuria oli tuotu mukaan valokuvien avulla ja editoitu Pho-
toshopissa. Tämä tekstuuri oli myös se, minkä graafikko oli vienyt pisimmälle toteutuk-
sen puolesta, ja oli mielestäni toimivan näköinen.   
Kuvien käyttäminen kuvitusten ja animaation teksturoimiseen on kenties yleisin ja hel-
poin tapa lisätä tekstuurielementtejä, ainakin jos kyse on After Effectsistä. Internetistä on 
löydettävissä useita eri lähdesivustoja, joista voi ladata ilmaiseksi tai ostaa suuriresoluu-
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tioisia valokuvia erilaisista pinnoista ja materiaaleista, kuten esimerkiksi paperista, maa-
lista ja metallista. Kuvien käyttöoikeuksia on kuitenkin voitu rajata, mutta tässä projek-
tissa käytössä oli studion ostamia resursseja, joten käyttöoikeuksista ei tarvinnut huo-
lehtia. 
Tekstuurikuvia voidaan käyttää monipuolisesti animaatioissa sekä kuvituksissa. Niitä 
voidaan käyttää koko kuvan suuruudelta, jolloin kaikki elementit saavat samanlaista 
tekstuuria pintaansa, mutta niiden käyttöä voi myös rajata vain taustoihin taikka yksittäi-
siin objekteihin. Useimmiten kuva lisätään kuvatasona kompositioon ja upotetaan ympä-
ristöön käyttäen Adoben ohjelmistoista löytyvällä blending mode -tilavaihtoehdolla, eli 
sekoitustilalla.  
Sekoitustila määrää, “miten kaksi erilaista värillistä kuvatasoa sekoittuvat keskenään” 
(Wikipedia 2018) ja siten muodostavat yhdessä uudenlaisen väriefektin (ks. kuvio 4). 
Sekoitustiloja käyttäessä alinta kuvatasoa kutsutaan “base layeriksi”, eli pohjatasoksi, ja 
ylempää kuvatasoa “blend layeriksi”, eli sekoitustasoksi (Gates 2015).  
After Effectsistä sekoitustiloja löytyy 38 (ks. kuvio 5) ja Photoshopissa 28 kappaletta, ja 
jokainen niistä suorittaa erilaisen matemaattisen toiminnon, jossa sekoitustason pikse-
leiden väri-informaatio sekoittuu pohjatason vastaavien pikseleiden väri-informaatioon 
(Gates 2015). Molempien kuvatasojen väri-informaatiot sekoitetaan siis keskenään ja 
sen seurauksena saadaan aikaiseksi uusi väriefekti. Lopullista väriä voidaan ajatella pro-
sessin kolmanneksi osaksi pohja- ja sekoitustason lisäksi (Adobe Systems Incorporated 
2018a). 
 
Kuvio 4. Sekoitustilojen toimintojen ymmärtäminen helpottuu ajattelemalla prosessia kolmella 
eri osalla: pohjataso ja sekoitustaso muodostavat yhdessä lopullisen väriefektin (Pho-
toshop Training Channel 2018). 
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Kuvatason sekoitustila on automaattisesti “normaali”, jolloin päällä oleva kuvataso peit-
tää alleen alemman kuvatason täydellisesti. Kun tilaa muuttaa, saa aikaiseksi monenlai-
sia väriefektejä, joiden voimakkuutta ja tehoa voi lisäksi säätää tason opasiteettiasetuk-
sista. Sekoitustilojen lopputulokset voivat olla arvaamattomia, ja siksi toimivan ratkaisun 
löytäminen vaatii usein eri tilojen testaamista.  
 
Kuvio 5. Osa After Effectsistä löytyvistä sekoitustiloista. Jokaiselle tasolle voi säätää oman se-
koitustilan, mutta miellyttävän tilan löytäminen voi vaatia testaamista.  
Kuvatekstuureita voi lisätä myös ilman sekoitustilojen käyttöä ja upottaa ne säätämällä 
vain tason opasiteettia, mutta tällöin kuvat eivät välttämättä istu pohjatason väreihin ja 
ympäristöön aivan yhtä tehokkaasti.  
4.2 Raetekstuuri 
Seuraava moodboardin tekstuuri oli niin sanottu grain, eli raetekstuuri, jota oli lisätty hah-
moihin ja muihin objekteihin. Sitä oli ajoittain myös taustojen pohjaväritasoissa, mutta ei 
yhtä selkeästi erottuvana. 
Digitaalisesta tuotannosta puhuttaessa raemaiset tekstuurit yhdistetään lähinnä video- 
taikka valokuvaukseen, sillä kameroiden ja muiden digitaalisten välineiden tekniset ku-
vankehittämisprosessit aiheuttavat kaikkiin kuviin jonkin verran raetta (Adobe Systems 
Incorporated 2018b). Digitaalisessa ja myös perinteisessä kuvataiteessa raetekstuurilla 
tarkoitetaan tietynlaista sävyttämisen tekniikkaa (Graham 2012), joka mielestäni hieman 
ulkonäöllisesti muistuttaa samanlaista rae-efektiä kuin esimerkiksi valokuvissa voi 
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nähdä, mutta vain suurennettuna ja kenties pidemmälle vietynä. Digitaalisissa valoku-
vissa ja videoissa raetekstuuri on yleensä erittäin pientä ja usein lähes huomaamatonta 
partikkelimassaa, mutta digitaalisissa piirroksissa raetekstuuri koostuu suuremmista ja 
selkeämmin erottuvista osasista, kuten esimerkiksi pisteistä tai muista muodoista. Toisin 
kuin valokuvissa ja kuvatuissa videoissa, piirretyssä kuvassa rakeita voi hallita mielensä 
mukaan. Koko kuvan taikka edes koko esineen ei tarvitse peittyä raetekstuuriin, vaan 
sitä voi käyttää samalla tavalla kuin liukuvaa sävytystä eli gradienttia käytetään. Siksi se 
onkin hyödyllinen esimerkiksi juuri sävyttämiseen (Graham 2012), mutta rakeisella ulko-
asullaan se tuo kuvaan myös haluamaani tekstuuria, toisin kuin normaali gradientti.  
Valokuviin ja videoon voi halutessaan lisätä enemmän rae-efektiä, sillä sen avulla voi-
daan muokata kuvaan tietynlaista tunnelmaa, ja raetekstuurilla voi myös upottaa ja yh-
distää elementtejä toisiinsa (Adobe Systems Incorporated 2018b), mikä pätee myös piir-
rettyyn kuvaan. Raesävytystä käytetäänkin usein kuvituksissa luomaan vintage- ja ret-
rovaikutteita, sillä sitä näkee paljon esimerkiksi vanhoissa mainoskuvituksissa (ks. kuvio 
6). Tässä tuotannossa raetta käytettiin tuomaan tunnelmaa, mutta myös istuttaman hah-
moja vahvasti teksturoituun taustaan.  
 
Kuvio 6. Vasemmalla A.M. Cassandren mainosjuliste vuodelta 1928. Oikealla suurennus julis-
teessa näkyvään raesävytykseen (Sorene 2015).  
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Ennen digitaalista aikaa efekti luotiin usein näpäyttelemällä maalia esimerkiksi hammas-
harjalla kanvaasille (Graham 2012), mutta tietokoneella efektin luomiseen on useita eri 
keinoja riippuen käytettävästä ohjelmasta. En ole varma, millä keinolla graafikko lisäsi 
kuvituksiinsa raesävytystä Illustratorissa, mutta jäljestä päätellen hyödyksi oli käytetty 
gradienttityökalua ja kenties jotain valmista mekaanista efektiä, sillä tekstuurin jälki oli 
hyvin säännöllistä ja siistiä. Sivellintyökalua käyttämällä jälki olisi hyvin todennäköisesti 
ollut epäsäännöllisempää.  
Rakeen luominen After Effectsissä oli minulle täysin vierasta, ja arvioin jo tuotannon 
alussa sen olevan vaikein ja työläin vaihe animaation teksturoinnissa. Siksi aloitin aihee-
seen tutustumisen jo projektin suunnitteluvaiheessa, jolloin aloin etsimään lähinnä You-
Tube -sivustolta tutoriaalivideoita raemaisen efektin luomiseen. Minulle hyödyllisiä re-
sursseja oli yllättävän vaikea löytää, mutta sain lopulta kerättyä kokoon neljä videota, 
jotka esittelivät toisistaan poikkeavia tekniikoita raemaisen efektin luomiseen. Katsot-
tuani jokaisen videon tarkasti läpi, arvioin videossa käytetyn tekniikan kätevyyttä, muo-
kattavuutta sekä lopputulosta, ja karsin kaksi videota pois.  
Päätin siis testata kahta eri tekniikkaa tuotannon alkuvaiheessa varmistaakseni, että rae-
sävytys on mahdollista After Effectsissä, ja jotta minulla olisi valmiudet aloittaa tekstu-
rointi heti animointivaiheen jälkeen. Käytin molempien tekniikoiden testaukseen graafi-
kon jo valmiiksi piirtämää kuvaa, jossa oli kaksi yksinkertaista kukkaa. Ensin kokeilin 
tekniikoita staattiseen kuvaan ja sitten lisäsin hieman kevyttä animaatiota kukan teräleh-
tiin testatakseni miltä tekstuurit näyttävät animoidussa kuvassa. Testausvaihe piti kui-
tenkin suorittaa melko nopeasti muiden työprojektien takia, mutta uskon ennakkotes-
tauksen olleen hyvä ja lopulta myös aikaa säästävä työvaihe.  
4.2.1 Ensimmäinen tekniikka 
Ensimmäinen testaamani tekniikka käytti raetekstuurin luomiseen kahta eri After Ef-
fectsistä löytyvää efektiä nimeltä gradient ramp eli gradienttiramppi ja fractal noise eli 
fraktaalikohina. Molemmat efektit lisätään kuvatasoon, johon raetekstuuria halutaan li-
sätä. Gradienttiramppi tekee nimensä mukaisesti gradientin, jonka alku- ja loppupisteitä 
sekä väriä pystyy animoimaan After Effectsin aikajanalla (Adobe Systems Incorporated 
2018c). Fraktaalikohina taas luo kuvaan mustavalkoisen kohinaefektin, jota voi käyttää 
muun muassa teksturointiin tai jonka fraktaali muotoja animoimalla voi simuloida esimer-
kiksi vettä tai kangasta (Adobe Systems Incorporated 2018b). Fraktaalikohina ei tuota 
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kuvaan mitään valmiiksi animoitua kohinaa, vaan on vain staattinen kuva (Zwar 2006), 
joskin efektiä voi animoida sen useita erilaisia asetuksia säätelemällä.  
Tässä tekniikassa gradienttirampilla ei tuotettu kuvaan minkäänlaista väriefektiä, vaan 
määriteltiin alue, missä fraktaalikohina on näkyvää. Itse gradientti oli väriltään mustaval-
koinen, aivan kuten sen päälle tuleva kohinaefekti. Fraktaalikohina on monimutkainen, 
matematiikkaan perustuva efekti ja onkin pohjimmiltaan niin sanottu satunnaislu-
kugeneraattori (Zwar 2006). Kun fraktaalikohinaefektin lisää kuvatasoon, se luo musta-
valkoisen savua tai sumua muistuttavan näkymän mikä on nähtävissä kuviossa 7. Yk-
sinkertaisesti selitettynä tämä sumuinen efekti syntyy useilla, matemaattisesti gene-
roiduilla ja kohinaa sisältävillä kuvatasoilla, mutta jotka ovat toisiinsa suhteutettuna hie-
man eri kokoisia tai eri tavalla kohdistettuja (Zwar 2006).  
 
Kuvio 7. Fraktaalikohinan sumuinen efekti muodostuu useiden eri kuvatasojen avulla (Zwar 
2006). 
Fraktaalikohinaefektissä on paljon säädettäviä vaihtoehtoja ja animoitavia ominaisuuk-
sia, joita kokeilemalla voi saada hyvinkin erinäköisiä tuloksia aikaiseksi. Asetuksista voi 
esimerkiksi määritellä fraktaalin ja kohinan tyypin, mikä määrittelee efektin ulkonäön ku-
vassa ja miten se tulee animoitumaan aikajanalla (Zwar 2006).  
Koska aikaa testaukseen oli vähän, en kokeillut erilaisia fraktaali- ja kohinatyyppejä, 
vaan tein niin kuin videotutoriaalissa neuvottiin, jotta saisin aikaiseksi hyvännäköisen 
rae-efektin mahdollisimman nopeasti. Tutoriaali ohjeisti fraktaalin tyypiksi “max”- vaihto-
ehdon ja kohinan tyypiksi “block”-vaihtoehdon. Asetuksen muuttaminen vaikutti huomat-
tavasti fraktaalin ulkonäköön, sillä sen usvainen ulkonäkö yksinkertaistui neliskulmaisiksi 
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muodoiksi (ks. kuvio 8). Tämä muoto on tekstuurin rakeen pohja, kun neliömuotojen ko-
koa pienentää huomattavasti “scale”- ja “subscale”-asetuksia laskemalla. Raepartikke-
leiden määrään voi vaikuttaa “contrast”- asetusta säätämällä joko suuremmaksi tai pie-
nemmäksi. Mitä suurempi contrast-asetus on, sitä vähemmän rakeita näkyy kuvassa. 
 
Kuvio 8. Kun fraktaalikohinan asetuksia säätää tarpeeksi, saa aikaiseksi pieniä rakeita raeteks-
tuurin pohjaksi.  
Se millä alueella rakeita näkyy, määritellään gradienttirampin avulla, jolloin gradientin 
musta värialue heijastuu tummina raepartikkeleina ja sen valkoinen osa pysyy ”tyhjänä” 
(ks. kuvio 9). Gradienttirampin alku- ja loppupistettä säätelemällä rakeiden peittämää 
aluetta pystyi siirtämään ja sen kokoa muuttamaan.   
 
Kuvio 9. Mustavalkoisella gradienttirampilla määritellään tekstuurin alue ja lisäämällä fraktaali-
kohina saadaan aikaiseksi rakeita. Rakeiden väri myös liukuu tummemmasta vaaleaan 
gradientin avulla.  
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Gradienttiramppi ja fraktaalikohina kuitenkin luovat vain mustan ja harmaan sävyisen 
raetekstuurin ja muuttavat kuvaobjektin pohjavärin valkoiseksi. Rakeen ja kuvan väriä 
pystyy säätelemään lisäämällä kuvatasoon tint- eli sävytysefektin. Sävytysefektissä on 
kaksi värin määritykseen tarkoitettua asetusta, “map black to” ja “map white to” (ks. kuvio 
10). “Map black to” -asetuksella määritellään gradienttirampin tumman sävyn eli raepar-
tikkeleiden väri, ja “map white to” -asetuksella taas gradientin vaalean sävyn eli objektin 
väri. Efekti tarjoaa myös mahdollisuuden värien animoimiseen, eli objektin tai rakeen 
väriä voisi muuttaa liukuvasti animaation aikana.  
 
Kuvio 10. Raetekstuurin väri muuttuu, kun sävytysefektin avulla gradientin musta säädetään hei-
jastamaan sinistä. Myös valkoisen sävyä voi muuttaa, mutta testausvaiheessa se ei 
ollut tarpeellista.  
Gradienttiramppi, fraktaalikohina ja sävytys loivat yhdessä miellyttävän näköisen ja toi-
mivan rae-efektin, joka ei animoitunut itsestään, vaan niin sanotusti “tarttui” objektiin 
kiinni. Tällä tarkoitetaan sitä, että luotu tekstuuri liikkui objektin mukana, vaikka objektia 
animoitiin, eikä näyttänyt siltä, että tekstuuria olisi animoitu erikseen liikkuvaksi. Tällä 
tavalla toteutettuna tekstuuri ei siis juuri eroaisi käytökseltään ja ulkonäöltään rakeesta 
joka olisi luotu valmiiksi Illustratorissa tai Photoshopissa ja siksi saattaa tuntua hieman 
turhalta tuottaa se After Effectsissä. After Effects kuitenkin tarjoaa efekteillään mahdolli-
suuden animoida ja muokata tekstuuria monin eri tavoin, mikä ei olisi mahdollista, jos 
tekstuuri olisi tuotu valmiina toisesta ohjelmasta. Etuna on myös se, että objekti johon 
tekstuuri on luotu voidaan muuttaa shape -muodoksi ilman mitään ongelmia, mikä lisää 
animaation mahdollisuuksia. 
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4.2.2 Toinen tekniikka 
Toinen testaamani raetekstuuritutoriaali muistutti ensimmäistä tekniikkaa, mutta tuotti 
hieman erilaisen lopputuloksen. Myös tämä tutoriaali käytti kolmea erilaista After Effects 
-efektiä, joista ensimmäinen oli Noise HLS kohinaefekti. HSL viittaa kuvan kolmeen eri 
komponenttiin, joihin efekti lisää kohinaa: hue eli sävy, lightness eli valoisuus ja satura-
tion eli värikylläisyys (Adobe Systems Incorporated 2018b). Efektissä ei ole monia sää-
dettäviä asetuksia, mikä rajoittaa rakeen muokattavuutta verrattuna ensimmäisen teknii-
kan fraktaalikohinaan, mutta kohinan määrää kunkin eri komponentin kohdalla voi sää-
dellä erikseen. Efekti ei tuota fraktaalikohinan tavoin usvaista näkymää, kun sen lisää 
kuvatasolle, eikä aluksi näytä tuottavan kuvaan mitään muutakaan efektiä. Kun valoisuu-
den kohinamääriä nostaa, tulee kuvaan teräviä rakeita (ks. kuvio 11). Rakeiden ulkonä-
köä voi muokata säätelemällä komponenttien kohinamääriä ja valitsemalla kohinan tyy-
pin kolmen eri vaihtoehdon väliltä. Jos kohinan tyypiksi valitsee ”grain” vaihtoehdon, 
avautuu uusi asetus jolla voi hallita rakeiden kokoa.  
 
Kuvio 11. Rakeet tulevat näkyviksi noise HSL -efektissä kun valoisuuden kohinan määrää sääde-
tään hyvin suureksi. Vasemmalla näkyy kohinan tyyppi ”uniform” ja oikealla ”grain”.  
Myös tässä tekniikassa käytetään hyödyksi gradienttia, mutta erillisen efektin sijaan vain 
kuvatason omaa gradient fill- ominaisuutta, eli gradienttitäyttöä. Gradienttitäyttö tekee 
kuvatason shape -muodon tasaisesta värityksestä gradientin ja toimii hyvin samantapai-
sesti kuin gradienttiramppi.  Erona näiden kahden välillä on ainakin se, että gradientti-
täyttö saadaan käyttöön vain silloin kun muokattava taso on shape-muoto eikä esimer-
kiksi Illustratorista tuotu vektoritaso. Vektoritasot saa muutettua shape-tasoiksi After Ef-
fectsissä, joten se miten gradientin haluaa toteuttaa, on tekijästä kiinni.   
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Toinen tekniikassa käytetty efekti on nimeltään posterize eli porrastus (Natunen 2009). 
Porrastus-efekti tyylittelee kuvan värejä vähentämällä sävyjen määrää ja tekemällä vä-
rien välisistä muutoksista terävämpiä (Adobe Systems Incorporated 2018d). Efektissä 
on vain yksi muokattava asetus nimeltä level, jolla määritellään, kuinka monta värisävyä 
kuvaan halutaan. Noise HSL ja gradientti luovat yhdessä mustavalkoisen näkymän, 
jossa gradientin vaikutuksesta on useita harmaan sävyjä. Kun porrastuksen taso sääde-
tään kolmeen, rajoittuvat kaikki gradientin useat eri sävyt neljään eri väriin eli yhteen 
valkoiseen, kahteen harmaaseen ja yhteen mustaan. Näin värien väliset muutokset ovat 
teräviä ja noise HSL -efektin avulla rosoisia (ks. kuvio 12). Edelliseen tekniikkaan verrat-
taessa jälki oli karkeamman näköinen ja rakeet keskittyivät vain värien reunoille. 
   
Kuvio 12. Gradienttitäyttö, porrastus ja noise HLS -efektit muodostivat yhdessä karkeamman nä-
köisen raetekstuurin. 
Kolmas ja viimeinen efekti on nimeltään tritone, jossa porrastusefektillä rajoitettuja värejä 
voidaan muokata eri sävyihin. Efektissä on valittavana kolme eri värisäädöstä, jotka ovat 
highlights eli vaaleat sävyt, midtones eli keskisävyt ja shadows eli varjot (Natunen 2009). 
Testauksessa säädin varjojen värin tumman siniseksi, keskisävyn vaalean siniseksi ja 
vaaleat sävyn jätin puhtaan valkoiseksi. En kuitenkaan ollut tyytyväinen lopputulokseen, 
sillä porrastetut värit eivät tuottaneet mielestäni projektiini sopivaa tekstuuria vaan sen 
ulkonäkö oli liian ronski ja tyylitelty (ks. kuvio 13). Mielipidettäni saattoi myös johdatella 
ensimmäisen tekniikan pehmeä raetekstuuri johon olin ollut hyvin tyytyväinen, sekä 
graafikon moodboard jonka raetekstuuri oli ollut hyvin hienovarainen. Siksi päätin sää-
dellä noise HLS -efektin level -asetusta lisää, kunnes tekstuuri muistutti hieman enem-
män ensimmäisen tekniikan lopputulosta, eli pehmeämpää ja liukuvampaa raetekstuu-
ria.   
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Kuvio 13. Porrastusefektin level -asetuksen tasolla on suuri merkitys tekstuurin lopulliseen ulko-
näköön. Vasemmassa kuvassa taso on kolme, kun taas oikeassa 21.  
On mahdollista, että porrastusefektillä rajoitetut neljä värisävyä olisivat voineet toimia 
paremmin, jos olisin valinnut tritone -efektiin värejä joiden välinen kontrasti ei olisi ollut 
niin suuri. En kuitenkaan uskonut, että neljän värin tekstuurityyli olisi toiminut projektis-
sani, vaan tyydyin suuremmalla level -asetuksella saamiini tuloksiin.  
Tällä tavalla luotuna raetekstuuri ei käyttäydy täysin samalla tavalla kuin ensimmäisessä 
tekniikassa. Rae ei tartu objektiin kiinni samalla tavalla, vaan näyttää kuin tekstuuri ani-
moituisi itse objektin liikkeen lisäksi. Efekti ei kuitenkaan näytä siltä, että objekti olisi kuin 
“ikkuna” jonka takaa tekstuuri näkyy, vaan tekstuuri pysyy objektissa kiinni ja silti näyttää 
liikkuvan itsenäisesti.  
4.3 Elementtien reunojen tekstuurit 
Jo suunnitteluvaiheessa oli tiedossa, että hahmojen ja muiden esineiden reunat eivät 
tulisi olemaan siistejä ja suoria, vaan niihinkin tahdottiin jonkin tyyppistä tekstuuria, jotta 
animaation kaikki elementit uppoaisivat toisiinsa mahdollisimman hyvin. Graafikko oli 
tehnyt tämän varsin kevyesti käyttämällä Illustratorissa kuviin sellaista stroke -element-
tiä, joka antaa kuvien reunoihin rosoisemman ulkonäön. Ratkaisu oli vain väliaikainen, 
sillä tiesimme, että reunat toteutetaan lopulta After Effectsissä ja että niiden tekstuurit 
tulevat olemaan voimakkaampia ja korostetumpia.   
Reunojen tekstuureiden kanssa tein hyvin samalla tavalla kuin raetekstuurin kohdalla, 
eli tutustuin aiheeseen jo suunnitteluvaiheessa. Etsin videotutoriaaleja YouTubesta, 
mutta löysin vain yhden itselleni hyödyllisen videon. Tämän lisäksi olin jo valmiiksi tietoi-
nen After Effectsin roughen edges -efektistä, mutta en ollut käyttänyt sitä aikaisemmin 
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juuri lainkaan. Päätin siis testata myös näitä tekniikoita samaan aikaan kun testasin rae-
tekstuureita. 
Ensimmäinen keino oli siis After Effectsistä löytyvä valmis efekti roughen edges eli kar-
keasti käännettynä “karhenna reunat”. Efekti tekee kuvatason alpha kanavasta rosoisen 
(Adobe Systems Incorporated 2018d) ja siten muuttaa tasolla olevien objektien reunat 
sileistä karkeamman näköisiksi. Efektillä haetaan usein kulunutta ulkonäköä objekteihin 
tai tekstiin (Adobe Systems Incorporated 2018d), mutta tämän projektin kohdalla en ha-
kenut mitään tietynlaista tekstuuriefektiä, sillä emme suunnitteluvaiheessa olleet keskus-
telleet minkään tietynlaisen efektin saavuttamisesta. Tavoitteenani oli päästä eroon vek-
torimuotojen sileistä rajapinnoista ja tavoitella jotain satunnaisempaa ja pehmeämpää 
vaikutusta, mutta mielessäni ei ollut tarkkaa mielikuvaa siitä mitä hain. Päätin siis etsiä 
miellyttävän näköisen efektin kokeilemisen kautta.  
Roughen edges -efektissä on paljon säädeltäviä arvoja joilla voi vaikuttaa efektin ulko-
näköön liittyviin piirteisiin, kuten esimerkiksi terävyyteen, reunan väriin ja yksityiskohtien 
määrään. En etsinyt tämän efektin testaamista varten mitään erillistä tutoriaalia taikka 
opasta, vaan lisäsin sen suoraan objektiin. Efektin asetuksia ei tarvinnut paljoa muuttaa, 
sillä sen automaattiset asetukset tuottivat jo melko hyvin toimivaa jälkeä, joka muistutti 
minua hieman pehmeän paperin revittyä reunaa tai rosoista maalipintaa (ks. kuvio 14). 
Testattuani efektin erilaisia asetuksia, palasin tähän alkuperäiseen tekstuuriin, sillä mie-
lestäni se oli animaation tunnelmaan ja ympäristöön sopiva. Muokkasin sitä kuitenkin 
hienovaraisemmaksi, mutta ero alkuperäiseen ei ollut järin suuri.  
 
Kuvio 14. Oikealla roughen edges -efektin tekstuuri alkuperäisillä asetuksilla ja vasemmalla muo-
kattu, hienovaraisempi versio.  
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Toinen testaamani tekniikka oli peräisin tutoriaalivideosta, mutta joka tuotti suhteellisen 
samankaltaista jälkeä kuin roughen edges -efekti. Tässä tekniikassa tekstuuriin tarvit-
tava efekti lisätään kuvatasolistan kärjessä olevaan adjustment- eli säätötasoon (Natu-
nen 2009). Näin säätötasoon lisätty efekti vaikuttaa kaikkiin sen alapuolella oleviin tasoi-
hin (ks. kuvio 15). 
Säätötasolle lisätään efekti nimeltä turbulent displace, joka aiheuttaa kuvaan myllertäviä 
vääristymiä tai turbulenssia hyödyntäen fraktaalikohinaefektin tekniikkaa taustallaan 
(Adobe Systems Incorporated 2018e), mutta poikkeaa silti ulkonäöllisesti ja toiminnalli-
sesti fraktaalikohinasta. Myös tässä efektissä on paljon kontrolleja joilla voi vaikuttaa 
efektin ulkonäköön, esimerkiksi valitsemalla turbulenssin tyypin sekä yksityiskohtien 
määrän. Efekti ei luo automaattista animaatiota, mutta turbulenssia voi animoida esimer-
kiksi evolution -asetusta säätämällä, jolloin efektin turbulenssi muuttuu ja liikkuu tietyllä 
aikavälillä.  
 
Kuvio 15. Säätötason avulla turbulenssia tulee jokaiselle sen alapuolella olevalle näkyvälle kuva-
tasolle helposti ja nopeasti, mutta poistaa tasokohtaisen muokkauksen mahdollisuu-
den.   
Tutoriaalivideossa efektiä animoitiin, mutta en itse kokenut sitä tarpeelliseksi taikka ha-
lutuksi ominaisuudeksi. Turbulenssin ulkonäköä joutui kuitenkin muokkaamaan reilusti, 
sillä turbulenssi on automaattisesti valtavan kokoinen ja siksi aiheuttaa kuvan epämuo-
dostumisen (ks. kuvio 16). Kun complexity -asetusta säätää reilusti suuremmaksi, tulee 
vääntyneeseen kuvaan epäsäännöllistä aaltomaisuutta. Kun efektin size -asetusta las-
kee, aaltomaiset piirteet pienenevät reilusti ja muodostavat lopulta elementtien reunoille 
yksityiskohtaisen rosoisen pinnan.  
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Kuvio 16. Turbulenssi vääntää kuvan epämuodostuneeksi suurella koollaan, mutta kun efektiä 
pienentää reilusti saa aikaiseksi rosoiset reunat.  
Lopputuloksena oli samantapainen tekstuuri kuin mitä roughen edges -efekti aiheutti, eli 
kuin paperin repäisyreuna tai rouhea maalipinta. Pelkän testauksen perusteella ei teknii-
koiden välillä ollut suurta eroa, ei ainakaan pelkän ulkonäön perusteella.  
4.4 Lopullinen tuotanto 
Graafikko oli moodboardia varten käyttänyt muutamia erilaista kuvatekstuureja ja istut-
tanut ne tasaiseen taustaväriin sekoitustila ominaisuutta hyödyntäen Adobe Photoshop 
ohjelmassa. Lisäksi muokkaukseen oli käytetty muita Photoshopin värisäätöefektejä.  
Graafikko käytti hyödykseen vain yhtä Photoshopin sekoitustilaa nimeltä multiply. Mul-
tiply monistaa kuvatasojen värejä niin, että lopputulos on aina pohjatasoa tummempi 
väri, lukuun ottamatta sekoitustason valkoisia tai täysin mustia alueita joiden kohdalla 
multiply -sekoitustasolla ei ole vaikutusta (Adobe Systems Incorporated 2018a). Tulok-
sena kuvissa oli melko tummanpuhuva, jopa synkeä vaikutelma, jota valittu kuvateks-
tuuri korosti. Tekstuuri on reunoilta hyvin tumma ja vahvasti teksturoitu, mutta jättää kes-
kiöön vaaleamman osan, aivan kuin se olisi valaistu. Mielestäni tämä antoi kuvaan hyvää 
syvyyttä ja korosti keskiötä, johon suurin osa animaation toiminnasta keskittyisi kuvakä-
sikirjoituksen perusteella. Alkuperäinen tekstuuri oli väriltään myös sinisen sävyinen, 
mutta graafikko oli oletettavasti muokannut sinisyyttä pois omassa Photoshop tiedostos-
saan. Itse en muokannut kuvan väriä sekoitustilan lisäksi, vaan käytin sinistä tuomaan 
syvempää sävyä kuvaan.  
Animoinnin jälkeen taustatekstuurien lisääminen oli ensimmäinen vaihe teksturoinnissa, 
mutta jo tässä vaiheessa tuotantoaikataulu oli melko tiukilla. Halusin siis pitää asiat taus-
tojen suhteen melko yksinkertaisena ja moodboardin mukaisena, koska myös muuhun 
teksturointiin tuli varata aikaa. Graafikko oli käyttänyt samaa tummaa tekstuuritaustaa 
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jokaisessa moodboardin kuvassa vaihtaen vain pohjatason väriä, ja päätin itsekin hyö-
dyntää samaa kuvaa animaatiossa. Myös asiakas oli nähnyt kyseisen taustaelementin 
ja odotti vastaavaa tunnelmaa myös videoon, joten saman kuvan käyttö voimakkaim-
pana tekstuurina vaikutti järkevimmältä ratkaisulta.  
Tekstuurikuvien valitsiminen ja sekoitustilojen testaus tapahtui yhtäaikaisesti ja siksi 
melko epäjärjestelmällisesti. Taustan pohjana toimi graafikon tekstuurikuva sekä tasai-
nen taustaväri, ja muiden kuvien lisääminen tapahtui melko silmämääräisesti pohjautuen 
niiden sävyihin taikka tekstuurillisiin yksityiskohtiin. Lisäsin tekstuuriarkistosta minua 
miellyttäviä kuvia projektiin ja testasin niiden toimivuutta alentamalla niiden opasiteettia 
sekä vaihtelemalla niiden sekoitustiloja. Jos tulokset eivät miellyttäneet, hylkäsin kuvan 
ja kokeilin seuraavaa. Tällä tavalla tehtynä kuvia voi kerääntyä erittäin runsaasti ja tes-
tausta voi tehdä lähes äärettömyyksiin asti, mutta tiukka tuotantoaikataulu rajoitti oman 
kokeilujaksoni melko lyhyeksi. 
Päädyin graafikon kuvatekstuurin lisäksi käyttämään kolmea muuta tekstuuria, jotka et-
sin studion tekstuuriarkistosta (ks. kuvio 17). Minun lisäämäni kuvat tuovat vain hieno-
varaisia lisäelementtejä graafikon voimakkaaseen taustatekstuuriin. Käytin samoja teks-
tuurikuvia koko animaation ajan, mutta tasaisen pohjatason väri muuttui kohtauksesta 
riippuen.  
Ensimmäinen käyttämäni lisäkuva toi taustaan yksityiskohtia, joita ei ollut mielestäni tar-
peeksi graafikon käyttämässä kuvassa. En ole täysin varma, mitä kuvassa oli, mutta 
tekstuuri muistutti kuivunutta maalipintaa. Siinä oli pieniä säröjä sekä läiskiä, ja se oli 
sävyltään melko vaalea ja neutraali, eikä vaikuttanut värimaailmaan juuri lainkaan. 
Kahden muun kuvan tekstuurinen vaikutus jäi kovin pieneksi, koska niiden voimakkaim-
mat elementit upposivat suurimmaksi osaksi alkuperäisen kuvan tekstuurin alle, sillä 
myös niiden huomattavimmat tekstuurielementit olivat enimmäkseen kuvien reunoilla, 
aivan kuten ensimmäisessä kuvassa. Kuvat toivat muutosta lähinnä taustan sävyihin ja 
valoon; toinen kuva toi lämpöä oranssilla värillään, ja toinen valaisi kuvaa hennosti. Ku-
van sävytystä olisi voinut tehdä myös muilla efekteillä, mutta olin tyytyväinen saamaani 
lopputulokseen ajan vähyyden puitteissa.  
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Kuvio 17. Kaistaleita käytetyistä tekstuureista, jotka ovat liian suuria kokonaan esitettäviksi. Va-
semmanpuoleisin tekstuuri oli sama kuva, joka oli myös graafikolla käytössä.  
Aloitin kuvatekstuurien istuttamisen animaatioon yksi kerrallaan ja testasin, millaista jäl-
keä erilaiset sekoitustilat aiheuttavat kuvaan yhdessä. Lopulta päädyin käyttämään kol-
mea eri tilaa, joista yksi oli jo graafikon käyttämä multiply-tila, joskin käytin sitä eri ku-
vassa kuin graafikko. Kaksi muuta sekoitustilaa olivat soft light sekä overlay, jotka muis-
tuttavat toisiaan suuresti. Overlay -efektillä on joko tummentava tai vaalentava vaikutus 
kuvaan riippuen täysin pohjatason väristä (Adobe Systems Incorporated 2018a). Jos 
pohjatason pikseleiden väri-informaatio on suurimmaksi osaksi vaalea, on sekoitustilan 
lopullinen efekti myös vaalentava, ja jos pikseleiden väri-informaatio on suurimmaksi 
osaksi tumma, aiheuttaa sekoitustila tummentavan efektin (Gates 2015). Myös soft light 
-sekoitustila aiheuttaa kuvaa tummentavan taikka vaalentavan efektin, mutta pohjaa las-
kelmansa sekoitustason pikseleiden väri-informaatioon pohjatason sijaan ja luo kuvaan 
vähemmän kontrastia kuin overlay -sekoitustila (Photoshop Training Channel 2018). 
Koska sekoitustilat muistuttavat vahvasti toisiaan, ei kenties olisi ollut suurta väliä kum-
paa tilaa kuvatekstuurien kanssa olisi lopulta käyttänyt (ks. kuvio 18). En kuitenkaan tuo-
tannon aikana pysähtynyt tutkimaan sekoitustiloja tarkemmin, vaan tein valintani suh-
teellisen nopeasti ja silmämääräisesti.  
23 
 
 
Kuvio 18. Vasemmalla overlay -sekoitustilalla ja oikealla soft ligh -sekoitustilalla upotettu tekstuuri 
kuva sataprosenttisella opasiteetilla. Tilojen eri ei ole suuri, mutta overlay -tilassa teks-
tuuriin jää enemmän väriä ja yksityiskohdat ovat korostetumpia. 
Käytin soft light ja overlay -tilaa kolmen eri tekstuurikuvan istutukseen, ja kaikissa ta-
pauksissa tiloilla oli vaalentava vaikutus. Multiply -tilaa en käyttänyt samassa tekstuuri-
kuvassa kuin graafikko, sillä mielestäni sillä olisi ollut jo liiankin synkentävä vaikutus ani-
maation ulkonäköön, mutta oranssin tekstuurikuvan kanssa se kuitenkin toi lämpimän 
sävyistä tummuutta. Efektien ja tekstuurien voimakkuutta säädin vielä alentamalla niiden 
opasiteettia reilusti. Näkyvimpänä elementtinä sai pysyä alkuperäinen tumma tekstuuri, 
ja muut tekstuurit saivat hienovaraisemman roolin (ks. kuvio 19).  
 
Kuvio 19. Tekstuurien aiheuttamat muutokset vasemmalla näkyvään pohjaväriin. Muutokset oli-
vat ensimmäistä tekstuuria lukuun ottamatta hienovaraisia.  
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Vaikka olen tähän mennessä puhunut taustatekstuureista, ei se ole täysin korrekti termi, 
sillä asetin kaikki kuvatekstuurit myös animoitujen hahmojen päälle. Kun taustan ja hah-
mon päälle laittaa yhdistäviä tekstuureita, luo se kuvaan tietynlaista harmoniaa ja tyy-
neyttä (Taylor 2011), sillä silloin hahmot uppoavat helpommin samaan maailmaan taus-
tojen kanssa, vaikkei tekstuurien eri yksityiskohdat välttämättä erotu hahmoista yhtä sel-
keästi kuin taustoista. Hahmot saivat myös lisää teksturointia itseensä muilla keinoilla.  
Lisäsin kahteen kuvaan myös hieman animaatioita elävöittämään näkymää. Ensimmäi-
sen tekstuurikuvan animaatio oli vain kompositiota suuremman kuvan liikuttamista hi-
taasti animaation aikana. Näin tekstuurikuvan yksityiskohdat liikkuivat ja toivat animaati-
oon pienen liikkuvan lisäelementin. Toisen tekstuurikuvan animaatio tapahtui vain kah-
den animaatiossa tapahtuvan siirtymän aikana elävöittämässä liikettä.  
Raetekstuurin lopullinen luominen tapahtui vasta animaation toteutuksen ja taustojen 
teksturoinnin jälkeen. Vaikka testasin vain kaksi eri tekniikkaa, uskoin löytäneen minulle 
parhaan keinon rakeen luomiseen jo siinä vaiheessa. Päädyin lopulta valitsemaan en-
simmäisen testaamani tekniikan, koska toisen tekniikan lopputulos eli tekstuurin näen-
näinen liikkuvuus ei lopulta vedonnut minuun taikka tuotannon vastuuhenkilöön. Toinen 
tekniikka oli myös selkeästi raskaampi, koska sillä tavalla tuotetun rakeen renderöinti 
kesti jo kevyessä testauksessa pidempään kuin ensimmäisellä tavalla tuotetun rakeen 
renderöinti. Vaikka molemmat tekniikat tarjosivat hyviä muokattavia asetuksia, tuntuivat 
ensimmäisen tekniikan efektit monimuotoisemmilta ja helpommilta käsitellä.  
Tahdoin lisätä rae-efektiä lähes jokaiseen animoitavaan hahmoon tai esineeseen ja siksi 
sitä täytyi lisätä lähes jokaiseen kuvatasoon. Helpoiten rakeen lisääminen sujui siis yk-
sinkertaisesti kopioimalla ja liimaamalla tarvittavat efektit kuvatasosta toiseen ja sitten 
tekemällä kaikki tarvittavat säädökset, esimerkiksi rakeen koon, alueen ja värin suhteen, 
jotta jälki olisi mahdollisimman hyvännäköinen ja istuva.  
Vaikka tekstuurin erillinen animointi ei ollut tavoitteena, oli se joissain tapauksissa vält-
tämätöntä, jos teksturoitu objekti animoitui huomattavalla tavalla, kuten vaikka suureni 
valtavasti alkuperäiseen kokoon nähden. Näissä tapauksissa tuli tehdä muutoksia esi-
merkiksi rakeiden kokoon tai alueeseen, jotta tekstuurin laatu säilyisi.  
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Yksi esimerkki rakeiden koon muutoksesta liittyi Aleksi-hahmon animaatioon, kun pen-
killä istuvan Aleksin kasvoihin zoomataan voimakkaasti. Aleksi-hahmon kaikissa osa-
sissa on raetekstuuria niin, että se on sopusuhtaista hahmon pienen koon kanssa, mutta 
silti näkyvää katsojalle. Siksi rakeet ovat tässä vaiheessa suhteellisen suuria hahmon 
kokoon nähden. Kun Aleksiin zoomaataan, kasvaa rakeiden koko yhtä aikaa hahmon 
kanssa ja tekstuuri muuttuu suttuisen näköiseksi (ks. kuvio 20). Animaation aikana ra-
keiden kokoa täytyy pienentää niin, että tekstuurin sopusuhtaisuus säilyy silloinkin, kun 
hahmo on huomattavasti suurempi.  
 
Kuvio 20. Kun pienikokoista Aleksia (vasen) suurentaa, suurenee myös rakeiden koko mikä ai-
heuttaa suttuisen näköisen tekstuurin (keskellä). Rakeiden kokoa pienentämällä ra-
keista tulee sopusuhtaisemman näköisiä (oikea).  
Tekstuurialueen muutokset eivät olleet animaatiossa yhtä tavallisia kuin rakeiden koon 
muutokset, sillä tekstuurialue kasvoi usein toimivasti objektien mukana aiheuttamatta 
mitään ongelmia. Yksi esimerkkikohtaus missä alueen muutos oli kuitenkin tarpeen, oli 
lähikuva Aleksin silmistä. Silmät aukenevat ensin vain hieman ja lopulta kokonaan niin, 
että katse on ensin alas ja sitten ylös. Aleksin iiriksien raetekstuurialue on silmien ollessa 
auki melko kapea, jotta iirikset ovat rakeiset ja tummat luomien alapuolelta ja hieman 
vaaleammat ja tekstuurittomat aivan iiriksien alareunasta. Kun silmät aukenevat koko-
naan, tekstuurialue liikkuu iiriksen animoidun liikkeen mukana muuttumattomana, mikä 
aiheuttaa sen, että iirikset ovat yhä suurimmaksi osaksi tummat ja rakeen peitossa sil-
loinkin, kun silmät ovat täysin avoinna (ks. kuvio 21). Halusin tuoda silmiin enemmän 
valoa korostamaan katsetta, minkä takia tekstuurin rakeen aluetta täytyi pienentää. 
Tekstuurin aluetta pystyi muokkaamaan siirtämällä gradienttirampin alkupistettä iiriksen 
liikkeen aikana hieman ylemmäksi. Tämä kutisti tumman raetekstuurin aluetta ja siten 
teki silmistä kirkkaammat.  
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Kuvio 21. Kuvassa näkyy miten gradienttirampin pisteen siirtäminen vaikuttaa tekstuurialueen ko-
koon ja siten animaation ulkonäköön. Rampin alku- ja loppupisteet on merkitty kuviin 
punaisilla ympyröillä.  
Reunatekstuureiden tuotanto oli teksturoinnin viimeinen vaihe, ja valitsin niiden luomi-
seen säätötasoa käyttävän tekniikan, sillä sen avulla tekstuurin sai nopeasti kaikkiin sa-
man komposition objekteihin. Tällä tavalla toteutettuna vain säätötaso piti kopioida eri 
kompositioiden sisään, ja kaikkiin tasoihin pystyi tekemään hienosäätöjä vain yhden 
efektin kautta. Tekniikan kääntöpuolena oli tietenkin se, ettei säätöjä pystynyt tekemään 
tasokohtaisesti. Tekniikka kuitenkin tuntui hyvin yksinkertaiselta ja ennen kaikkea nope-
alta ja siksi se päätyi lopulliseksi valinnaksi.  
Tämän keinon käyttäminen ei kuitenkaan ollut täysin vaivatonta, sillä efekti tuntui jossain 
määrin aiheuttavan reunojen “elävöintiä”, eli kuin niissä olisi jotain animaatiota. Tämä oli 
jostain syystä jäänyt minulta testausvaiheen kiireessä kunnolla huomaamatta. Suurim-
maksi osaksi elävöityminen ei minua häirinnyt, sillä sitä aiheutui lähinnä silloin kun ob-
jektia animoi, eikä reunojen elävöityminen useinkaan haitannut liikkeen aikana. Jossain 
tapauksissa kuitenkin elävöityminen oli erittäin runsasta, jolloin päätin korvata jossain 
kompositioissa säätötason lisäämällä kuvatasoihin roughen edges -efektin. Tällä tavalla 
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elävöitymisen sai useimmiten poistettua, mutta joihinkin ongelmakohtiin keinolla ei näyt-
tänyt olevan suurta vaikutusta vaan elävöitymistä tapahtui, vaikka teksturointitekniikkaa 
muutti.  
Muutamissa tapauksissa oli myös ongelmia sen kanssa, että reunan tekstuurin voimak-
kuus näytti erilaiselta komposition sisällä ja sen ulkopuolella. Yksi esimerkki on animaa-
tion aivan viimeinen kohtaus, jossa nuori Aleksi muuttuu aikuiseksi Aleksiksi. Aikuisen 
Aleksin tekstuuri näytti hyvin pieneltä komposition ulkopuolella, vaikka sen sisällä se 
näytti normaalilta. Lopulta komposition sisällä säätötason efekti täytyi säätää erittäin voi-
makkaaksi, jotta komposition ulkopuolelle tulisi normaalin näköinen tekstuurijälki (ks. ku-
vio 22).  
 
Kuvio 22. Reunatekstuurin voimakkuus komposition sisällä (vasen) ja sen ulkopuolella (oikea). 
Ero on huomattava.  
Veikkaisin voimakkuuden eron syyksi sen, että master -aikajanalla komposition koko on 
aluksi lähes kaksinkertainen sen alkuperäiseen kokoon nähden ja jostain syystä rajojen 
turbulenssiefekti ei suurene samalla tavalla kuin komposition muut objektit. Suurta hait-
taa tästä vahvuuden erosta ei tässä tapauksessa ollut, sillä se oli helppo korjata, mutta 
ongelman selvittämiseen ja säätöjen tekemiseen meni hieman aikaa, mikä heikensi tuo-
tannon tehokkuutta.  
Tekstuureiden tuotanto sujui suurimmaksi osaksi sujuvasti, mutta ongelmiltakaan ei voi-
nut välttyä. Tuotantoaikataulun niukkuuden takia teksturointi täytyi suorittaa nopeasti ja 
paineen alaisuudessa, mikä näkyy animaation lopullisessa jäljessä.  
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5 Tuotannon analyysiä 
Animaation tuotanto ei sujunut ilman omia haasteitaan, niin pieniä kuin isojakin. Tiukka 
tuotantoaikataulu oli kaikista painavin taakka ja se vaikutti kaikkiin animaation tuotanto-
vaiheisiin. Varsinkin animoimiseen ja teksturointiin jäänyt aika oli kovin vähäinen, ja mie-
lessä painava deadline ei auttanut työprosessia. Toinen tuotantoa vaikeuttava asia oli 
se, että toinen projektin vastuuhenkilöistä joutui animaatiovaiheen alkupuolella pitkälle 
sairauslomalle, eikä pystynyt olemaan paikan päällä auttamassa päätöksissä tai tekni-
sissä ongelmissa. Tuotanto kuitenkin saatiin asiakkaalle aikataulussaan ja asiakas vai-
kutti olevan tyytyväinen saamaansa videoon. Se ei kuitenkaan tarkoita sitä, etteikö tuo-
tannossa olisi ollut parantamisen varaa.  
Tekstuureihin liittyvien ratkaisujen oikeellisuutta voi katsoa monelta eri kantilta riippuen 
täysin siitä millainen projekti on kyseessä. On kuitenkin selkeitä asioita jotka eivät toimi 
toivotusti, kun tekstuurit toteutetaan samalla tavalla kuin tässä projektissa.  
Tuotannossa tekstuureiden testaaminen ennen varsinaista animoimista oli mielestäni 
hyvä ja aikaa säästävä keino tutustua After Effectsin eri tekniikoihin, mutta testauksen 
nopeuden ja keveyden takia se antoi melko huonon kuvan siitä, millainen vaikutus käy-
tetyillä efekteillä on tuotantoon, kun ne monistetaan useita kertoja muutaman minuutin 
kestävään animaatioon. Tiesin jo projektin alussa, että efektien takia animaatio tulee ole-
maan raskas käsitellä ja hidas renderöidä, mutta aliarvioin varsinkin renderöintivaihee-
seen tarvittavan ajan. Lopulta koko animaation renderöinti kaikkine tekstuureineen kesti 
lähemmäs kolme tuntia, joka on erittäin paljon näinkin lyhyen 2D-animaation tuotan-
nossa. Renderöintiaikaan vaikutti tietenkin tekstuureiden lisäksi muutkin animaatiossa 
käytetyt efektit ja toiminnot, mutta aika oli silti huomattavasti pidempi, kun videon rende-
röi tekstuureiden kanssa verrattuna siihen, kun sen renderöi ilman tekstuureita. 
Koko työprojekti oli loppua myöten todella raskas käsitellä, mikä vaikeutti tiettyjen hie-
nosäätöjen tekemistä, sillä työresoluutio piti laskea hyvin alhaiseksi. Katsoin työtäni suu-
rimman osan ajasta täysin väärällä kuvanlaadulla, mikä vaikeutti työn kokonaiskuvan 
hahmottamista ja lopullisen ulkonäön arvioimista. Animaatioon on tämän takia jäänyt 
pieniä minua henkilökohtaisesti häiritseviä ongelmakohtia, jotka jäivät minulta joko huo-
maamatta tai välittämättä tuotannon loppuvaiheen kiireiden takia. Myös niin sanottu “pro-
jektisokeus” vaivasi loppua myöten, sillä olin yksinkertaisesti katsonut työtäni niin paljon, 
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että tietyille seikoille ja yksityiskohdille vain sokeutui ajan myötä. Tuotannon pitkä rende-
röintiaika myös eliminoi tiettyjen pienten virheiden ja puutosten korjaukset, sillä aikataulu 
ei sitä yksinkertaisesti sallinut.  
Yksi mikä kenties olisi lyhentänyt renderöintiaikaa olisi ollut se, jos olisin tutustunut tek-
niikoiden testausvaiheessa tarkemmin kaikkiin käytettäviin efekteihin. Vasta nyt tutkiel-
maa tehdessä tuli huomattua, että esimerkiksi käyttämälleni fraktaalikohinalle olisi löyty-
nyt nykyaikaisempi ja kevyempi vaihtoehto nimeltä turbulent noise tai turbulenttikohina, 
jonka renderöiminen olisi ollut kevyempää ja joka olisi toiminut visuaalisesti lähes sa-
malla tavalla kuin fraktaalikohina (Adobe Systems Incorporated 2018b). Jos olisin tutus-
tunut efekteihin ennen niiden varsinaista käyttöä, olisin kenties pystynyt testaamaan tur-
bulenttikohinaa ja sen luomaa rae-efektiä. On kuitenkin mahdotonta arvioida jälkikäteen, 
olisiko renderöintiaika lyhentynyt tätä efektiä käyttämällä.  
Myös tekstuureiden toimintoihin ja ulkonäköön jäi virheitä ja ongelmakohtia vaivaamaan. 
Esimerkiksi raetekstuuri jäi joissain kohtauksissa turhan suttuiseksi, ja olisin voinut sää-
tää rakeiden kokoa enemmän tietyissä kohtauksissa. Näin jälkikäteen tuntuu, etten hyö-
dyntänyt tekstuurin muokattavia elementtejä tarpeeksi projektin aikana, osaksi varmasti 
aikataulupaineista ja työprojektin raskaudesta johtuen. Yleisesti olin kuitenkin tyytyväi-
nen tekstuurin tekniseen toimintaan ja sen muokattavuus oli hyödyllinen piirre animaa-
tion varrella.  
Toinen ongelmainen osa tuotantoa oli reunojen tekstuurit, kuten jo kappaleessa 4.4 ava-
sin. Ongelmana oli reunojen tekstuurien runsas elävöityminen, jota oli vaikeaa poistaa 
tai vähentää. Minulle jäi vaikutelma, etten täysin ymmärtänyt miten kumpikaan tekstu-
rointimenetelmä oikeasti pohjimmiltaan toimi, sillä en ainakaan tuotannon aikana nähnyt 
mitään selkeää syytä tai elementtiä joka vaikutti korostuneiden efektien syntymiseen. 
Joskus myös täysin ulkopuoliset seikat tuntuivat vaikuttavan efektien toimintaan, ja mi-
nulle on yhä mysteeri, miksi ne edes vaikuttivat reunojen tekstuureihin. Näkyvin esi-
merkki näistä on animaatiossa näkyvä veripisara, joka kasvaa kokoa ja sitten tipahtaa 
neulan kärjestä. Pisaran ulkomuoto on hyvin omituinen ja värisevä, enkä ollut siihen tyy-
tyväinen tuotannon aikana tai sen jälkeen, mutta en löytänyt ongelmaan ratkaisua pro-
jektin aikana. Veripisara on työprojektissa komposition sisällä säätötason kanssa, mutta 
tason efekti on pois päältä, eikä se siis vaikuta pisaran reunoihin lainkaan vaan ne ovat 
täysin sileät komposition sisällä. Projektin master -aikajanalla pisara kuitenkin näyttää 
siltä, kuin se on videossa, eli särisevältä ja erittäin rosoiselta (ks. kuvio 23). Jostain 
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syystä pisaran kompositioon vaikuttaa neulan komposition päällä oleva always rasterize 
-asetus, eikä minulla tällöin ollut aikaa selvittää miksi näin on. Kenties kyseessä on virhe 
After Effectsin ohjelmistokoodissa, mutta en voi olla asiasta varma. Päätin hyväksyä pi-
saran virheellisen käyttäytymisen, sillä ilman always rasterize -asetusta neula olisi ollut 
hyvin epäselvä, ja koska neula on kuvassa pidemmän ajan ja suuremmassa koossa, 
päätin mieluummin uhrata pisaran laadun.  
 
Kuvio 23. Vasemmalla neulan komposition always rasterize -asetus on pois päältä ja vasemmalla 
se on päällä. Jostain syystä se vaikutti myös veripisaraan, joka oli täysin eri kompositi-
ossa kuin neula. 
On vaikea arvioida, onko animaation muutkin rajatekstuureihin liittyvät ongelmat peräisin 
virheistä After Effectsin ohjelmakoodissa vai kenties jostain muusta piirteestä, jonka oli-
sin voinut joko korjata tai välttää tuotannon aikana. Ongelmien selvittelyyn ei kuitenkaan 
ollut aikaa, eikä niihin ollut saatavilla nopeaa ja yksinkertaista apua studioltakaan. Minun 
piti itse toimia päätöksentekijänä ja ottaa suuri vastuu animaation laadusta ja siitä, että 
asiakas saa tuotteen aikataulun mukaisesti. Joitain ongelmia oli vain hyväksyttävä tuo-
tantoaikataulun takia.  
Jos näitä tiettyjä kohdattuja ongelmia ei lasketa, olen suurimmaksi osaksi tyytyväinen 
siihen, miten tekstuureiden tuottaminen onnistui After Effectsissä. Tekstuureiden muo-
kattavuus animaatioon sopivaksi oli mielestäni erinomainen ominaisuus, jota ei voi to-
teuttaa aivan samalla tavalla, jos tekstuurit tuo valmiiksi upotettuna esimerkiksi Illustra-
torista. Jälkikäteen kuitenkin kadun sitä, etten hyödyntänyt näitä muokattavia ominai-
suuksia tarpeeksi rohkeasti tuotannon aikana. Projektin raskaus teki muokattavien omi-
naisuuksien hyödyntämisestä vaikeaa, mutta jos teksturointiin varaa tarpeeksi aikaa, voi 
saada ja löytää erikoisiakin tapoja elävöittää omaa animaatiotaan.  
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Minusta kuitenkin tuntui, että joihinkin kuvatasoihin rae-efektin lisääminen ja sen asetus-
ten säätäminen oli melko turhaa, varsinkin jos niitä ei tarvinnut muokata millään tavoin 
erilaiseksi animaation aikana. Kun sellaisiin kuvatasoihin lisää tekstuurin After Effectsin 
efekteillä, raskauttaa työprojektia aivan turhaan, sillä samanlaisen tekstuurin olisi voinut 
luoda kuvaan eri ohjelmassa ja todennäköisesti kevyemmin. Siksi olisi mielenkiintoista 
kokeilla, jos tekstuurin voisi toteuttaa kahdella eri ohjelmalla. Kun tekstuuria tarvitsisi 
muokata animaation aikana, voisi sen luoda After Effectsissä, ja ei muokattavien kuvien 
teksturointi voisi tapahtua piirtämisvaiheessa, vaikka Illustratoria käyttäen. Tekstuurin 
saaminen saman näköiseksi voisi kuitenkin olla haasteellista, sillä eri ohjelmissa teks-
tuurin toteuttamisen keinot poikkeavat toisistaan ja After Effectsissä eri tekstuureiden 
luomisen mahdollisuudet eivät välttämättä ole niin monimuotoisia kuin muissa ohjel-
missa. Oli kuitenkin selvää, että kun animaatiossa on tekstuuria näinkin paljon, on sen 
toteutus pelkästään After Effectsin siällä erittäin haastavaa efektien määrän ja raskau-
den vuoksi, ja olisi siksi viisasta harkita teksturointia myös toisessa ohjelmassa, tai edes 
vähentää teksturoinnin määrää animaation kuvituksessa. 
Toinen seikka mikä voi aiheuttaa ongelmia toisessa ohjelmassa tuotettujen tekstuurei-
den kanssa on se, jos esimerkiksi Illustratorista tuodun vektoritason tahtoo muuttaa 
shape-muodoksi After Effectsissä. Jos rae-efekti tuotetaan Illustratorissa gradienttia hyö-
dyntäen, niin kuin graafikko oli tehnyt tässä tuotannossa, ei After Effects osaa säilyttää 
Illustrator -tason gradienttiefektiä muutoksen aikana. Objekti muuttuu silloin harmaaksi, 
tai jos gradientissä on myös rakeita, objektin päälle ilmestyy harmaa laatikko (ks. kuvio 
24), vaikkakin sen alta voi löytää alkuperäisen kuvan shape -muodoksi onnistuneesti 
muutettuna, joskin ilman tekstuuria. Tällöin gradientti ja tekstuuri täytyy toteuttaa uudel-
leen After Effectsin sisällä, jos se on mahdollista, ja laatikkojen kohdalla täytyy myös 
etsiä alkuperäinen objekti laatikon alta ennen tekstuurin uudelleentoteuttamista. Muuta-
man tason kohdalla tästä tuskin olisi huomattavaa ajallista haittaa, mutta jos kyse on 
useista eri tasoista, voi lisätyö tiukentaa aikataulua. Siksi kannattaa ennen tekstuureita 
koskevien päätösten tekemistä arvioida sitä onko animaatiossa tarvetta luoda shape -
muotoja vai pärjääkö Illustratorin vektoritasoilla. Jos shape -muodoille on tarvetta, täytyy 
harkita voiko tarvittavan tekstuurin luoda myös After Effectsissä tai voiko ongelman kier-
tää jollain toisella keinolla, esimerkiksi maskien avulla.  
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Kuvio 24. Gradientti tuhoutuu, kun sitä yrittää muuttaa After Effectsissä shape -muodoksi. Jos 
gradientissa on raetta, muodostuu kuvan päälle harmaa laatikko. Ilman raetta gradientti 
muuttaa shape -muodon väritäytön harmaaksi. 
Taustojen tuottaminen After Effectsissä on mielestäni kuitenkin helppoa eikä kovin eri-
laista kuin niiden toteutus esimerkiksi Photoshopissa, sillä taustan upottaminen tapahtuu 
melko identtisellä tavalla sekoitustiloja hyödyntäen ja värien erillinen säätäminen on 
mahdollista molemmissa ohjelmissa. Taustatekstuureiden tuotanto voi periaatteessa ta-
pahtua missä ohjelmassa tahansa, mutta After Effectsissä on tietysti se etu, että taustaa 
voi myös animoida. Jos taustan luomiseen käytetään useampaa eri tekstuurikuvaa esi-
merkiksi Photoshopissa, kannattaa se tuoda After Effectsiin kuvatasoille eriteltyinä, jotta 
taustan monitasoinen animoiminen olisi mahdollista. 
Reunojen tekstuureiden luominen After Effectsissä oli helppoa ja suhteellisen nopeaa, 
ja mielestäni reunoihin sai miellyttävän näköisen tekstuurin. Kuitenkin tuotannon aikana 
kohdatut ongelmat tekivät reunojen teksturoinnista lopulta hyvin turhauttavaa ja välillä 
jopa raivostuttavaa, mutta toisaalta en keksinyt muitakaan vaihtoehtoja reunojen tekstu-
rointiin. Jos teksturoinnit olisi tehty pelkästään esimerkiksi Illustratorissa ja sitten tuotu 
After Effectsiin, olisi tekstuurireunasta tullut ongelmainen silloin, jos Illustratorista tuodut 
kuvatasot olisi pitänyt muuttaa shape -muodoiksi, joita tarvitsin animaation aikana run-
saasti. Silloin objekti olisi koostunut niin monesta control -pisteestä, että objektin muok-
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kaamisesta olisi tullut melko mahdotonta. Pisteiden määrä olisi myös raskauttanut pro-
jektia ainakin jossain määrin, joskin on vaikea arvioida olisiko se raskautunut yhtä paljon 
kuin efektejä käyttäessä. Tietenkin tasot, joita ei tarvinnut muuttaa shape -muodoiksi, 
olisi voinut toteuttaa toisessa ohjelmassa, mutta jälleen kerran tekstuureiden samankal-
taisuuden tavoitteleminen olisi voinut olla hankalaa ohjelmien eri tekniikoiden takia.  
After Effectsissä erilaisten tekstuureiden luominen voi kuitenkin olla rajatumpaa kuin esi-
merkiksi Photoshopissa, jossa käytössä on lukuisia erilaisia sivellintyökaluja. Mainitsin 
luvussa kolme, että Photoshop -kuvatasoilla työskentely voisi olla hankalaa niiden suu-
ren koon takia, koska se voisi raskauttaa työtiedostoa. Tuotannon aikana tuli kuitenkin 
selväksi, että myös teksturointiin käytettävät efektit raskauttavat työntekoa valtavasti ja 
on hankala arvioida olisiko Photoshop-kuvatasojen kanssa työskentely kuitenkin ollut 
sitten se kevyempi vaihtoehto, sillä minulla ei ole vastaavasta työskentelystä aikaisem-
paa kokemusta. Kuten Illustrator -tasojen kanssa, myös Photoshop -tasoissa olisi ollut 
ongelmia muuttaa ne shape -muodoiksi, sillä niiden todennäköisesti epätasaiset pinnat 
ja sävyerot tuskin olisivat luoneet käytännöllisiä taikka toimivia shape -muotoja.  
Tuotantoaikataulun suhteen minulla ei juuri ollut mitään vaikutusvaltaa, mutta en usko, 
että tuotantosuunnitelma oli projektin kohdalla se kaikkein järkevin.  Projektin ensimmäi-
nen palaveri jossa olin mukana oli kahdeksas päivä tammikuuta ja tapahtuma jonne vi-
deo tuli esitettäväksi oli helmikuun viimeisinä päivinä. Aikaa tuotantoon oli siis runsaasti, 
mutta silti loppua kohden projektin valmiiksi saattamiseen oli jäänyt aivan liian vähän 
aikaa. Mielestäni projektin alkuvalmisteluihin kului suhteettoman paljon aikaa, ja graafi-
sen ilmeen löytämiseen käytettiin useita viikkoja. Varsinainen animaation tekeminen al-
koi lopulta vasta kuun vaihteessa, ja lopulliselle teksturoinnille jäi aikaa vain alle viikko.  
Suunnitteluvaiheen lisäksi myös animaatiovaihe vei tuotannossa suhteellisen paljon ai-
kaa, mutta se oli suurimmaksi osaksi omaa syytäni, sillä tein kuvakäsikirjoituksesta itsel-
leni turhan vaativan ja arvioin animoimiseen tarvittavan ajan väärin, mikä johti runsaisiin 
ylityötunteihin. Itse animaatiossa oli myös raskaita efektejä, sillä täysin teksturoimatto-
mankin videon renderöinti vei lähes tunnin, mikä ei tietenkään ollut erityisen hyvä merkki 
tekstuurillisen videon renderöinnin kannalta.  
Animaation ja tekstuureiden suhteen projektissa oli minulle paljon uusia asioita ja efek-
tejä, joita en ollut ennen juuri tehnyt tai käyttänyt. Joskus efektien saaminen oikein taikka 
animaation tekniikan ymmärtäminen tarvitsi paljon työstämistä, jotta animaatioon saattoi 
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olla tyytyväinen, ja joskus uusien asioiden opettelu vei suhteellisen ison osan käytettä-
vissä olevasta ajasta. Animaatio oli myös suhteellisen pitkä, mikä kenties lisäsi opetelta-
vien asioiden määrää ja tietenkin lisäsi tarvittavaa työaikaa.  
Tekstuurien testaamiseen olisi ollut tarvetta käyttää enemmän aikaa, jotta tuotannon ai-
kana kohdattuja ongelmia olisi voinut välttää tai kenties tekstuureiden toteutukseen olisi 
voinut löytyä parempia toteutustapoja. Testausvaiheessa olisi voinut tehdä enemmän 
animaatiota, jotta tekstuureiden käyttäytyminen liikkeessä olisi tullut selvemmäksi ja 
efektien renderöimisen raskautta olisi pystynyt paremmin arvioimaan. Tämän projektin 
testausvaihe kesti maksimissaan muutaman tunnin, mutta mielestäni siihen olisi voinut 
varata jopa kaksi päivää. Apuna kenties olisi voinut käyttää jopa aikaisemmin tuotetun 
animaation työtiedostoa, jotta efektejä olisi voinut päästä kokeilemaan niin sanotusti ”tosi 
tilanteessa”.  
Renderöimiseen olisi myös pitänyt saada lisää työtunteja, sillä oli ilmiselvää, etten osan-
nut kuvitellakaan projektin alussa, että videon ulossaamiseen tulee varata useampi tunti. 
Projekti olisi pitänyt saada kokonaisuudessaan valmiiksi paljon aikaisemmin, jotta ren-
deröinnin jälkeen paljastuneisiin virheisiin ja ongelmakohtiin olisi voinut vielä puuttua jol-
lain tavalla ilman suurempaa paniikkia. Viimeisiin korjauksiin ja renderöinteihin olisi mie-
lestäni pitänyt varautua useammalla päivällä, kenties jopa viikolla, jotta projektin loppuun 
vetäminen olisi ollut mahdollisimman kiireetöntä ja että kaikkiin mahdollisiin ongelma-
kohtiin olisi voinut vielä puuttua. 
Jälkeenpäin arvioiden en kenties olisi valinnut tätä projektia ensimmäiseksi projektiksi, 
johon testasin After Effectsin teksturointimahdollisuuksia. Animaatio oli liian pitkä, moni-
mutkainen ja raskas jo ennen tekstuureiden lisäämistä, eikä minulla ollut tarpeeksi ko-
kemusta, jotta projektin toteutus olisi sujunut nopeasti ja ilman suuria ongelmia. Siksi 
suosittelisin ensimmäiseksi teksturointiprojektiksi jotain yksinkertaisempaa ja kevyem-
pää animaatiota, jonka renderöinti ei veisi useita tunteja. Kenties olisi myös hyödyllistä 
suunnitella itse animaatiosta sellainen, jonka tekniikat ja efektit ovat itselle jo tutumpia ja 
siksi nopeampia tuottaa. 
On siis tärkeää, että ennen teksturoidun animaation aloittamista arvioi monia eri seikkoja, 
jotka vaikuttavat siihen, miten tuotantoprosessi tulee etenemään. Millaista tekstuuria ani-
maatioon tahtoo? Miten paljon tekstuuria on? Millainen animaatiosta tulee olemaan? Ha-
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lutaanko tekstuurista liikkuvaa vai ei? Näiden esimerkkikysymysten lisäksi on myös mo-
nia muita päätöksiä ja valintoja, joilla on vaikutuksia koko tuotantoon sekä toisiinsa, ja 
siksi on tärkeää tehdä kokonaisvaltainen tuotantosuunnitelma ja erityisesti testata huo-
lella miten erilaiset tekniikat toimivat ja miten eri asioita on viisainta toteuttaa. Tämän 
projektin aikana tekstuureiden kohdalla tuotantosuunnitelmaa ei juuri ollut, sillä tekstuu-
reiden suunnitteluprosessi oli melko lyhyt ja epämääräinen, ja tekstuureiden toteutuksen 
ohjelmanvalinta tehtiin ilman suurempia pohdintoja tai testejä. Suunnitelman ja syvälli-
semmän harkinnan puute teki mielestäni hallaa tälle tuotannolle, ja olisin mieluusti tes-
tannut eri ohjelmassa tuotettujen tekstuureiden toimivuutta ja sitä, olisiko työtiedostosta 
kenties saanut kevyempää sillä tavalla. Ymmärrän toki, että asiakasprojektien kohdalla 
on rajallinen määrä aikaa suunnitteluun sekä toteutukseen, joskin tämän projektin tuo-
tannon alkuvaihe olisi voitu hoitaa tehokkaammin graafisen ilmeen suunnittelun suhteen. 
Kenties tekniikoiden testaamiseen ja ongelmien selvittämiseen olisi jäänyt enemmän ti-
laisuuksia, jos animointivaihe olisi saatu käyntiin aikaisemmin. 
Kaiken kaikkiaan tekstuureiden tuottaminen oli suhteellisen helppoa ja nopeaa After Ef-
fectsissä jos mukaan ei lasketa kaikkia aikaa vieviä ja yllättäviä ongelmia, mutta en tiedä 
olenko täysin tyytyväinen jälkeen, jota sain aikaiseksi erityisesti reunojen ja raetekstuurin 
suhteen. Toki tämä oli ensimmäinen kerta, kun tein vastaava After Effectsissä, ja teks-
turointiin jäänyt aika oli hyvin lyhyt koko tuotannon aikatauluun nähden. Paremman ajan 
kanssa olisin kenties saanut aikaiseksi siistimpää jälkeä ja saanut tiettyjä ongelmakohtia 
selvitettyä. Tuotannon sujuvuuteen olisi auttanut myös se, jos olisin ollut tietoisempi mo-
nista After Effectsin piirteistä ja niiden vaikutuksista toisiinsa, jotta olisin voinut vältellä 
projektin aikana kohdattuja ongelmia tai pystynyt selvittämään niitä tehokkaasti tuotan-
non aikana.  
6 Yhteenveto 
Tässä tutkielmassa on käsitelty keinoja ja tekniikoita, joiden avulla voi tuottaa 2D-ani-
maatioon tekstuureita After Effects-ohjelmiston sisällä. Nykypäivän trendi liikkuvan ku-
van tuottamisessa on tasavärisiä pintoja suosiva flat design, ja teksturoinnin avulla on 
mahdollista tuoda uusia ulottuvuuksia omiin tuotantoihinsa. 
Tämä projekti tuo esiin vain muutamia keinoja tekstuurien luomiseen, ja ne voivat roh-
kaista animaatioiden parissa työskenteleviä kokeilemaan uudenlaisia tekniikoita tuotan-
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tojensa tyylittelyyn. Tekstissä käsitellään myös sitä, missä ohjelmassa ja millä aikatau-
lulla vastaavia projekteja kannattaa ryhtyä työstämään, ja miten tärkeää on testata tar-
vittavia tekniikoita perinpohjaisesti ennen varsinaisen animaation tuotantoa, jotta oikeasti 
ymmärtää miten efekteillä tuotetut tekstuurit toimivat animaatiossa. Se miten tekstuureita 
loppujen lopuksi kannattaa lähteä toteuttamaan riippuu suuresti projektista ja sen tar-
peista, esimerkiksi siitä tarvitseeko kuvatasoja muuttaa shape -muodoiksi After Ef-
feksissä, ja millaista tekstuuria kuvaan ylipäätään haluaa. After Effectsissä teksturoinnin 
mahdollisuudet ovat rajallisemmat kuin esimerkiksi Photoshopissa, mutta After Effects 
kuitenkin tarjoaa mahdollisuuden tekstureiden animoimiseen. Varmaa kuitenkin on, että 
tuotannolle täytyy varata paljon aikaa, varsinkin jos tekniikat ovat tekijälle uusia ja jos 
animaatiossa on runsaasti teksturointia.  
Tutkielmani aihe tipahti syliin sattumalta, sillä toiminnallinen osuus on asiakasprojekti, 
joka minulle annettiin työpaikallani. Projekti sisälsi paljon teksturointia, ja sen mahdolli-
suudet After Effectsissä oli minulle hyvin vieras konsepti, joten päätin tarttua siihen op-
pimismielessä ja myöhemmin myös opinnäytetyön kannalta. Projektiaikataulu oli kuiten-
kin hyvin tiukka, joka ei antanut paljoa jalansijaa omiin kokeiluihin, ja siksi monen teks-
tuurin kohdalla oli tyydyttävä seuraamaan tutoriaaleja melko tarkasti. Jos aikataulu olisi 
sallinut, olisin esimerkiksi halunnut kokeilla eri tekniikoiden sekoittamista keskenään tai 
kenties etsiä tekstuurityylejä ja -tekniikoita, joita ei ollut näkyvillä aikaisemmin toteute-
tussa grafiikassa. 
Itse projektin parissa koin hieman tietynlaista työuupumista, sillä sen aikana tein paljon 
ylityötunteja, jotta video saadaan asiakkaalle aikataulun mukaisesti. Se kenties heikensi 
omaa huomiointikykyä ja uppoutumista kaikkiin korjattaviin ja parannettaviin asioihin 
mitä projektiin jäi. Sekään ei oikein auttanut, etten saanut paljoa palautetta jälkeni laa-
dusta, sillä projektin tuotannon laadusta vastaava henkilö oli sairauslomalla lähes koko 
sen ajan mitä käytin animaation tuottamiseen After Effectsissä.  
Koin kuitenkin tuotannon olevan itselleni hyödyllinen, sillä opin After Effectsistä paljon 
uusia ulottuvuuksia, joita voi hyödyntää myös tulevissa projekteissa varmemmalla ot-
teella ja kenties paremmalla lopputuloksella. Minuun heräsi myös halu päästä elävöittä-
mään omia tulevaisuuden projektejani erilaisten tekstuurien avulla, joten varmasti tutus-
tun 2D-animaatioiden teksturoinnin eri keinoihin ja mahdollisuuksiin myös jatkossa, oli 
kyseessä sitten After Effectsin teksturointitekniikoista tai eri ohjelmassa tuotettujen ku-
vatasojen animoimisesta. Projektista jäi kuitenkin myös sellainen tunne, etten ymmärrä 
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käyttämäni ohjelman kaikkia piirteitä ja tekniikoita tarpeeksi hyvin, jotta tuotettu animaa-
tiovideo olisi ollut täysin onnistunut. After Effectsissä on vielä minulle paljon opeteltavaa.  
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